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Por oito mundos 
para libertar o 


Reino dos Cogumelos 


Mario, o mais famoso encanador do 
mundo, parece jamais ter descanso. E 
“que, nesta terceira e excitante aventura, 
Super Mario Bros. 3, o maligno Bowser do- 
minou todo o Reino dos Cogumelos com 
seus oito mundos. Mas sua maldade não 
parou por aí. Ao usurpar o trono, Bowser 
coroou cada um de seus sete filhos rei de 
um mundo, roubando os cetros mágicos 


ITENS 


Durante a aventura, 
Mario Ou Luigi podem 
ganhar mais poderes 

recolhendo q 
determinados objetos. ps 
Veja aqui quais são 
eles. 


dos verdadeiros reis e transformando-os 
em animais. Ele próprio se apoderou do 
oitavo mundo, quardado pelas trevas € 
também por um forte arsenal militar. 

A missão de Mario — que pode ser aju- 
dado por seu irmão Luigi, na opção de 
dois jogadores — será recuperar cada um 
dos sete cetros mágicos, devolvendo a 
verdadeira forma de cada rei e libertando 


W] Moedas; Cada cem coletadas equivalem 
pr Ê a uma vida. 
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os mundos. E, lógico, derrotar Bowser, de- 
“volvendo o Reino dos Cogumelos à prin 
cesa Toad. 

Durante sua longa jornada, existem mui- 
tos truques, atalhos e labirintos. Nesta 
edição especial de VIDEOGAME, vo- 
cê encontrará boas dicas para ajudar 
Mario a libertar cada um dos mundos, 
além de todos os movimentos e objetos 
que os heróis podem recolher. Mas o me- 
lhor é que existe um ótimo atalho para en- 
trentar Bowser — sem passar pela maio- 
ria dos mundos. E justamente por se tra- 
tar do melhor caminho para a vitória, a 
equipe de VIDEOGAME preparou para 
você um supermapa, com todos os deta- 
lhes, dicas, estratégias e o caminho certo 
em cada castelo. Agora basta usar a sua 

habilidade e acabar com a alegna do vilão. 





Cogumelo Vermelho: Transforma Mario 
| em Super Mario. 


“am À Flor de Fogo: Transforma Mario em Ma- 
nó Flamejante. 


Super Mario 








Carregando um Correndo com Chutando o casco 





casco de tartaruga O casco 
POB) 


(segure o botão B) (direcional junto (solte o botão B) 
com o botão E) | 







Mario pode voar se tiver a cauda 


(Racoon Mario) MN ch A 


Acelerando Velocidade máxima 











r0a) +06) 
(medidor de ("P" começa (aperte o botão 
velocidade crescendo) a piscar) A repetidamente) 


Golpe com a cauda 
(Hacoon Mario) 


(aperte o botão B) 







Escorregando por 
uma colina 


(aperte o direcional para baixo) 





a 
ai” 
Fi 


KV B rs asi Pulando para fora da ar. : 
Entrando em um cano invertido Ei 4 


(aperte o direcional para cima (direcional para os lados (direcional pars cima junto! a 3 4) 
junto com o botão A) junto com o botão À) dele] 8 5 or a 
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GUMMERS LANÇA EM SUA LINHA 
DE ESTOJOS E MOCHILAS O MAIOR 
PERSONAGEM DE VIDEO GAME. 


A PARTIR DE OUTUBRO VOCÊ PODERA 
ENCONTRAR NAS MELHORES PAPELARIAS 

E GRANDES MAGAZINES E SUPERMERCADOS 
COMO CARREFOUR E OUTROS. 
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Início 


Passagem impedida 
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No início de cada mundo, é apresenta- 
do um mapa com todos os caminhos por 
onde Mario deve passar, E, além das ta- 
ses normais, que são chamadas de “Ac- 
tion Scenes”, há ainda outras surpresas 
Veja aqui quais são elas. 


s+ 
E 
4 


Carta Espada: E um jogo opcional, nó 
qual Mario deve parar as três linhas ten- 
tando formar uma figura. As linhas são pa- 
radas pressionando-se o botão A. Forman- 
do um cogumelo, Mario ganha duas vidas, 
A flor vale três vidas e a estrela cinco. 


Carta Espada N: Este painel aparece oca- 
sionalmente nos mapas, e nada mais é do 


ol Tal=falo 


ofolz 


8 - VIDEOGAME 


nd / 


Medidor de velocidade 








MAPA SEGREDOS 


Action Scene a cumprir 
Rei Es 


E 
Pontuação 





que um jogo de memónia. Você escolhe 
uma carta com o direcional e vira esta car- 
ta com o botão À. Virando duas cartas 
iguais, 05 símbolos passarão para o pla: 
car e poderão ser utilizados. Mario pode 
errar duas vezes. Mas, para que isso não 
aconteça, aqui vão todas as combinações: 


À = arca F = flor 
C = cogumelo 10 = moeda de 10 
E = estrela 20 = moeda de 20 









"Irmãos Martelo 


— Cartas conseguidas 


E a 
|, Moedas coletadas 
Tempo restante 
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Casa de Toad: Cada vez que Mario en 
trar na casinha de cogumelo, podera es- 
colher uma das três arcas e ganhar um 
presente 





Hammer Brothers: Ao encontrar a tarta- 
ruga, não há outro jeito senão enfrentar os 
terriveis irmãos martelo, Para derrotá-los, 
bata no bloco sobre o qual eles estiverem 
apoiados. E, vencendo-os, Mario ganha 
um presente, 

Passagem Impedida: Mario não pode 
passar por ela enquanto não derrotar 
Boom Boom. o inimigo do minicastelo 


MUNDO MÁGICO DOS E rd 


A WICKERL DÁ AS DICAS E £ ESTRATÉGIAS, PARA VOCÊ CHEGAR LA SEM PERDER TEMPO - SÓ SEGUIR A SETA 


É 
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A Retion Scene 4 não é obrigatória 
Mario pode simplesmente evitá-la cortan- 
do caminho no mapa. Mas, se resolver 
passar por ela, pode ganhar mais duas vi- 
das. Ele deve ser Racoon Mario e alçar 
voo. As vidas estão no céu. nos locais in- 
Qicados nasotos. Qutra dica para esta fa- 
se & lerminá-la com exatamente 44 moe: 
das. Mario ganha uma “P-Wing'', e pode 
voar por uma fase inteira | 

No final, Mario deverá derrota! Larry 
K DOpa, pulando três vez BS SODIe sua 


cabeca 







No interior do minicastelo, a maior difi- 
Cuigagde sera evitar as estaluas que calão 


vela na folo. é ) melhor É [8I naciêno a ê 


lu 


esperar O momento certo para passa! 

A Mm “| = = La = RR Doo Pta = E a A mm 

à outra dica ée na Diramide. Qbserve na 
Oto 05 COS pôntinhos mais brilhantes no 
tundo BILe pxatamente o local Onde Ma 
no eve aceriar uma cabeçada, Um blo 
do já “ Far A larir Ci to j : = = k E pi 
co aparecera. Mario pode, então, subir ne 


le e entrar no cano! 
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No final, seu inimigo será Morton Koo a 
sa Jr. invada o navio e derrote-o com três | 
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Mundo 3 - Water Land (Terra da Água) vero M 
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Na Action Scene 1, Mario pode pas- -: 
sar por cima do cenário. Basta pular e ú 
acionar o direcional para a direita. Ele já | 
saira do outro lado, evitando os inimigos, 

Outro grande segredo é terminar a Ae- 
tion Scene 2 com exatamente 22 moe- 


das. Repare, então no mapa: há um na: E. Eds E EERRh 
vio que ndo estava lã antes. E só chegar MM frias Ye DU 
lã e ganhar algumas vidas, pois ele está acid da Re DO (Di BMEUEÍ 


literalmente lotado de moedas! E já que sé 
falou em moedas, terminando a Action 
Scene ú com exatas 22, Mario ganha ou- 
tra "PAN ng. 

Neste mundo seu inimigo será a filha de 
Bowser, Wendy O. Koopa, Tome cuidado 
Com suas investidas, abenas desviando. 
E, na primeira “folga, pule na cabeça de- 
la. Três vezes bastam 






Mundo 4 - Giant Land (Terra Gigante) 
esse AO 














Neste mundo, são dois minicastelos a 
percorrer, No primeiro, nenhuma novida- 
de. Mas, no segundo há um super 
| segredo, Ao chegar no local da foto, aper- 
te O direcional para baixo. Mario encontra 
uma sala secreta. Suba sempre até encon 
trar um cano e entre nele. Outra sala é atin- 
gida. No canto direito dela existem blocos 
| escondidos, que podem ser encontrados 
com pulos. No bloco de cima há uma vt 
da. Nesta mesma sala há ainda outro ca- 
no. Entrando nele, Mario ainda encontra 
duas novas salas: na de cima existem mul 
tãs moedas, mas ela só pode ser atingida 
se Mario estiver usando a '*'PWing'. E, na 
de baixo, Mario ganha três vidas! 

Seu inimigo agora é Iggy Koopa, e, pa- 
ra derrotálo, a receita é simples: basta 
acertar três pulos sobre sua cabeça 
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Pelo céu, Mario pode evitar a Action 
Scene 3, entrando na Torre e passando 
para o outro lado do mapa. Os inimigos 
são os mesmos dos minicastelos. Na saí- 
da, há um cipó. Não deixe de pegá-lo. 

Outro segredo é terminar a Action Sce- 
ne 5. Com 28 moedas, Mario ganha outra 
“PWing': E, na Action Scene 8. não cis- 
pense a Super Folha, logo no inicio. 
"O inimigo deste mundo é Ludwig von 
' Koopa. E, como sempre, o mais dificil 

será mesmo: invadir O navio é escapar 
dos adversários. Ludwig von Koopa é der. 
rotado com apenas três pulos na cabeça. 





Apesar do frio intenso da Terra Gelada, 
não desanime, À primeira dificuldade se- 
rão as plantas Ptooie, que você vê na fo- 
to. Elas não podem ser tocadas. 

Na Action Scene 2, Mario deve entren- 
tar a água gelada, Cuidado com os per 
xes. Para pegar as moedas, ele deve ser 
Fire Mario, e atrar nelas para que 
descongelem. 

Seu inimigo será Lemmy Koopa. No na- 
vio, além dos lança-chamas, tome cuida: 
do com as-plataformas: elas deslizam so- 
bre um eixo. e desabam se Mario ficar pa- 
rado muito tempo sobre elas. Para evitar | 
o desabamento, pule seguidamente. Pa- 
ra vencer Lemmy Koopa, desvie das bo- 
las que ele atira e, novamente, dê três pu 
los sobre sua cabeça. Não falha! 





VIDEOGAME - 13 
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NORBERT 





- O MELHOR €C 


2 - Aqui, tome impulso para 
voar. No céu, no bloco indicadi 
hã um cogumelo verde — ele v 
uma vida (Tup). 
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8 = 





MUNDO 1 — GRASS LAND (TERRA DA GRAMA) ACTION SCENE 1 
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1 - Para pegar a Super Folha, 


DO  3= Ainda no céu, não deixe de pule na tartaruga. Chute-a, então, 
“entrar no cano. Mario recolhe para a direita. E só correr para 
| sw pegar a Super Folha no bloco mais 
ço adiante. Ou um cogumelo, se 
? Mario estiver pequeno. 
Negado E ACTION SCENE 2 





dis Para conseguir a carta- 
estrela, suba no cano e vá. 
correndo. Quando Mario pular para 
egar a carta, ela será uma estrela. 
rês cartas-estrela valem 5 vidas. 
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5 - Ao subir neste cano, Mario 
consegue mais uma vida — pule 
para aparecer o bloco — e ainda *——S5. 
mais moedas, entrando nele. 
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6 - Esta tartaruga você pode 
derrubar para a esquerda depois 
de pisar nela. Desça e pule para 
pegar a nota. Ela levará Mario para 


as nuvens. e 
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ACTION SCENE 3 E 





7 « Veja como conseguir a 















- primeira flauta: agache por cinco 
| segundos no bloco branco e corra 
4 em direção ao final. Mario passará 
[ por trás do cenário e encontrará 
“ uma sala secreta. Lá está a 
| primeira flauta! 
pri pr pr pe pe por pe DR 
- | So COURSE CLEAR + 
a do. | E fr | | À "OU DOT A CARD me 
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VIDEOGAME - 15 


MINI FORTRESS (MINICASTELO) 
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ACTION SCENE 5 10 - Dois caminhos. Pelo de 


baixo, Mario recolhe mais mo 
9 - Desça com o direcional para k oedas. 


ns Es baixo acionado. Mario escorregará A À 
Bios t Es Í evitará os inimigos deste trecho. N 
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15 - Muita atenção 
para passar pelos 
elevadores. A melhor 
dica aqui é a 

paciência. 
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NAVIO DA TERRA DA GRAMA (AIRSHIP) 
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- Aqui é o local de subir e 
esperar Mario sair da tela. 
Continue para a direita, até a tela 
parar. Aperte o direcional para 
cima para sair na sala secreta, 
onde Mario pegará a segunda flauta. 


salto e encontrar o bloco de pulo. 
Mario sai no céu para ganhar mais 
| uma vida. 


é 12 - Eis o local exato para dar o 
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11 - Se você escolheu 
o caminho de baixo, 
saia da caverna e volte. 


a A as al Ri k 
dd DM o TT [1 R 
























| 
af a ul E dl f “ 
Fra. ] ai = "é -=— - E dad 
de pr À 1 Rai 
re A : ESA = EIA. Para pegar a vida que está OR eim Ses 


E ISPTOTAF a tartaruga. Aí é só DOAR Subir? no 
bloco da direita enquanto o cogumelo 
estiver saindo e pular para pegá-lo. 


19 - Será necessário Cuidado e 
precisão no pulo para passar as 


ps plataformas. 


16 - Larry Koopa, o guardião da 
Terra da Grama, tenta fugir de seu 
castelo em um návio voador, 
levando consigo o ret. Ele foi 
transformado em animal, e Mario 
deve interceptá-los e conseguir o 
antídoto ao derrotar Larry. Desvie 
dele e pule sobre sua cabeça três 
vezes. 


17 = Pronto, | | 
Mario “+ 

já tem o 
antidoto! 


MUNDO 2 — DESERT LAND (TERRA DESERTA) 
Ô = ema Eder Bea na = 20 - Você sairá no Mundo 9, que 
o AR a | EFE SERIaRSEa É “ é uma “Warp Zone”, Aí, é só 

y ) . ep: E -.| escolher entre os mundos 5, 6e 7. 
| Você pode ir direto ao & se repetir 
o procedimento anterior e 
selecionar a outra flauta. Mas, dê 






MARDUE 


= uma passadinha pelo mundo 7 
Ê para fazer mais pontos e ganhar 
E quantas vidas quiser! 
5 CARR Es ESA 
18 - Aqui, use as flautas —* 19 - Agradecida, 

conseguidas na Terra da Grama a princesa Toad dá a 

para ir direto ao mundo 7, a Terra Mario um valioso presente: 

dos Canos. Quando aparecer o uma P-Wing: Mario 

mapa do mundo, aperte B para não precisa mais ganhar 

virar o painel. Com o direcional, impulso para voar! 


você ilumina uma flauta e com 0 À 
você a seleciona. 


MUNDO 7 — PIPE LAND (TERRA DOS CANOS) 













COURSE CLERR 


OU BOT RA CARA 








as EN VAR ADE o 
Roy Koopa 
23 - Use o bloco de 
Pulo para atingir o 
estágio superior. 


E a 


22 - Para pegar o cogumelo ou a 
folha, jogue a tartaruga entre os 
dois blocos, mas fique sobre o da 
esquerda. Ela vai ricochetear e, 





2d - Para 
quando atingir o bloco onde Mario Chegar a este 
está o cogumelo ou a folha cano dê a 
aparecerão. Apenas fique imóvel volta na tela 
para pegá-los. — direcional 
para a direita 
— e entre 


nele. Só será 
possivel se 
Mario tiver o 
rabinho. 


21 - Preste atenção: 
Mario deve entrar nos 
canos certos para 
chegar ao final da fase. 
Como este, por exemplo. 


ACTION SCENE 1 





FF E 
PE FF 
FF FF 
FF FP 
FF F 
FF F 
FFFF 
FrFFF 
FFFF 
da FFEFFF | 
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25 - Nesta fase, não despreze a 26 - Estes são os 


flor de fogo. Ela será muito útil canos por onde Mario 
ACTION SCENE 2 contra os aliados de Roy Koopa. 4 deve passar. N 
a 
2 


e 


. ala 





27 - Com cabeçadas, Mario faz 
aparecer os Blocos de Pulo. Eles 
serão uma ponte basiante útil. 
Volte pelos mesmos canos. 

28 - Agora, é só passar pela - 
“ponte''. Uma cabeçada aqui ainda 
lhe dará uma vida extra! 

h 
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Da. 29 - Entrando neste cano, Mario € | 

consegue uma folha — ou um 30 - Entre neste cano... 
cogumelo. 


31 -... e neste, para chegar ao 
final. Agora, é só pegar a estrela! 





ACTION SCENE 3 





32 - Aqui, uma estrela. Se Mario 
pegá-la e correr para a direita, 
alcançará outras duas estrelas, 
mas só se ainda estiver piscando, 

A invencibilidade durará mais tempo! 





33 - O maior problema nesta fase será escapar 
das nuvens. Toda vez que encontrar um bloco 
no alto, use-o para pular sobre ela e eliminá-la da tela. 
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34 - Ao passar pelo cano, Mario deve prosseguir | 
por baixo d'água, Muito cuidado com os inimigos, 
pois a tela se desloca sozinha, ou seja, Mario não pára. 
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35 - À saida, no cano! 
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36 - Aqui, você pode ganhar alé 
99 vidas e estourar o placar. Siga*— 
- o mapa, entrando nas portas 
cd indicadas. 


RARE 
VU 
ARRRA 
ARA 
“749 
UV 
UNO 
WIN 


dos 44 - Para vencer Boom Boom, o 
inimigo, pule três vezes sobre sua 
cabeça. Aí, é só pegar a 
interrogação para destruir o 
castelo. 
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- e entre no cano. 


“42-A saida — é claro, a saída! 
E por aqui. Pegue velocidade... 
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q 38 - Já de volta, quebre os 
“blocos para aparecer o “P”. Pule 
sobre ele e todos os blocos se 
transformarão em moedas. Agora, 
TATiTa. é só pegá-las. Tome cuidado para 
bb CEA não ficar preso, pois elas voltarão 
Ed a ser blocos. Saia na porta e volte, 
4 : pois Mario pode fazer este truque 
ADD ds quantas vezes quiser! 
SEE CS ST CITA o CAM CSA di RM TI ras : AS 01 Fi E L 
8 mm 
qe es TO pera Va 
dama usada 
aa RR 
Eid! i 
mi dd EE 
pa Ra pr E A A SS E E E 
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e at o E asp 40 - Entre neste cano... 


37 - Primeiro venha 


até aqui para Pr 
se transformar em Ad 
Super Mario. = 
Depois, volte até 39 - Saindo por da 
a primeira sala. esta porta, Mario Á A 

Fr 


pode se transformar 
em Tanooki Mario. 
Siga em frente. 


REI 
É! 












dl É 
- Pegue o ursinho que sairá dela. 
Agora, apertando o botão B junto 
com o direcional para baixo, 
Tanooki Mario se transforma em 
estátua! Cuidado, o tempo da 
estátua é limitado. Mario-estátua 
|. não é atingido pelos inimigos. 


O! »w41-... e acerte a interrogação. 


RUMO AO MUNDO 8 
De volta ao mapa, selecione a 
segunda flauta! Mario 

| sairá no Mundo 8, mas já 
carregado de vidas e pontos. 
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MUNDO 8 — DARK LAND 
(TERRA DAS TREVAS) 
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47 - Vez ou outra, Matio pode 
abric gar-se embaixo dos canhões. 
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49 - Vale o mesmo. Mas, aqui, 
Mario pode seguir nadando, por 
baixo do navio, sem ser atingido. 
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4 - O segundo obstáculo são os 
Sledge Brothers. Eles fazem a terra 
tremer quando saltam. Desvie dos 
martelos e, quando ele pular, pule 
também, na vertical. Isso porque, 
quando ele cair, Mario não á 
se mexer — a menos que já esteja 
Rare 3 no ar. Com isso, será possível se 
52 - Aqui, a primeira das três aproximar e, quando ele pular 
zonas do mapa deste mundo nas novamente, passar por baixo dele. 
quais Mario será capturado". E encontrar a saída. 
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33 - O primeiro inimigo é um dos 
Irmãos Bumerangue. 
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55 - À segunda “zona de 
captura”, Cuidado com 
os espirros de lava. 





FORÇA TERRESTRE DE BOWSER | 





.— - 


45 - Contra o arsenal de Bowser, O 





verdadeiro inimigo do jogo, só mesmo com muita * 46 - Mario pode pular sobre 
habilidade. Você pode usar a “P- Wing" inimigos e balas, mas não pode 
e passar por cima, mas será melhor quardá-la ser encostado por nada. 


para depois. O pior ainda está por vir. 
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48 - Para vencer um dos 
Boomerang Brothers (Irmãos 
Bumerangue), basta acertá-lo com 
o tiro — se Mario estiver com a 
flor de fogo e for Fire Mario. Se 
não, o jeito é E gue sobre a cabeça 
pio Desvie de dois bumerangues 
e pule. 















50 - Mas não se esqueça de 
subir aqui, ou o final será 
impossivel de ser atingido. 





51 — Para vencer o guardião do 
Navio, a estratégia é idêntica: 
bastam três pulinhos sobre a cabeça dele. 


“4 


56 - Depois de entrar no cano, 
uma folhinha como recompensa! 
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57 - Na última “zona de 
captura”, o cuidado para 
atravessar será com os peixinhos. 
Eles pularão muito rápido. 
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59- Aí, uma solução é usar a 
“P.Wing". Mario passará a fase 
por cima desta encrenca toda. Ou, 
para minimizar os riscos, no 
mínimo use o rabinho (Racoon 
Mario). 








60 - De novo, Boom Boom. Mas, 
você já aprendeu a derrotá-lo, 
Bastam três pulos sobre sua 
cabeça. E já pode ir para a Action 
Scene 1. 
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63 - Aqui, o jeito é pular sobre a 
tartaruga, quando ela estiver no alto. 
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58 - Paciência e habilidade são 
as únicas recomendações para à 
saida e a folhinha de recompensa. 
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61 - No mapa, escolha o rabinho 
(Racoon Mario). Logo no início, 
mais três vidas. Primeiro, ganhe 
velocidade, correndo de um lado 
para outro. Levante vôo. Entre no 
cano para pegar as vidas. 
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62 - Muita atenção: o salto no 
Bloço de Pulo deve ser preciso. 












64 - Agora, é só pegar 
a die do final. 
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ACTION SCENE 2 
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65 - Um bom truque: Mario pode 
descer pela cachoeira. Apenas pule nela. 
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66 - Entre neste cano para pegar 
um cogumelo e se transformar em 
Super Mario, ou uma folha se 
Mario já estiver transformado. 


1 - Cuidado com as esteiras. 
Mario não pode cair. Mantenha o 
direcional para a direita para não 
ser arrastado. 
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73 - Desça aqui e faça a, “cer o “P”. 
Só assim a porta curreta aparec é 
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67 - Cuidado com os abismos. 
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70 - Quebre os blocos e 
entre nesta porta, 
que é a correta. 


69 - Cuidado 
com as bolas. 
Elas são fatais. 


MINICASTELO (MINI FORTRESS) 


e o A. 
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/ 72- Quebre os blocos com o 
rabinho. Se Mario não o tiver, 
' volte até qualquer porta, entre, 
yora, o caminho correto saia e então pegue-o no bloco 
Cii« Mario não se perder no indicada 
minicastelo. 
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74 - Agora, é sr | ..rar nela para 75 - Passe agachado pelos 76 - Agora é só derrotar Boom 
chegar na sa!s correta. espetos. Boom. Três pulos sobre sua 
cabeça serão suficientes. 
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"78 - Se voc 
Wing, esta pode ser uma boa hora 


para usá-la. Você evita todos os 
tiros passando por cima do 


' | Si 
1 
exército. 


os canhões e 


Agora, 
tanques se deslocam mais 
ar. Mesmo assim, cuidado: 


devag 
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os tiros também vêm de cima. 
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CASTELO DE BOWSER 
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83 - Aqui, pegue o elevador. A 
porta à direita apenas atrasa sua vida. 





88 - Ande até a máscara de 
pedra investir contra Mario. Volte e 
suba no bloquinho rapidamente. 


LST 


a e EO 

um pes ie ey e 
he, ço da 
EIS 
RES 
qa, 

mc Rh 
SAR 
2020 
Tico 
no TU 
S88ç 
qe E 
Ur ro 
la 9) 
to 
E ao 
SE 

no 

EDO 


81 - A última etapa até o 
encontro com o maligno Bowser. 


Cuidado. Não vá errar o caminho. 


Siga o mapa. 
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máscara retorna devagar. E a hora 


de passar, acompanhando seu 
movimento de retorno. Ão pisar no 


bloco elevador, caia com o 
direcional para a direita acionado. 
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90 - Mais uma porta. Desta vez 


para enfrentar Bowser. 
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89 - Cuidado com os f 
disparados pelo dragão. | 
muita calma, mas rapidamente. 
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79 - E, finalmente, o cano. Entre nele. 
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B0 . Boom Boom, seu velho 
conhecido. Ele não se cansa de 

rder, mas desta vez será a . 
última! Mais três pulos sobre ele. 


84 - Na descida, mantenha 0 | 
direcional para a direita acionado. 
Mario deverá entrar na primeira fenda. 





— 86 - Aqui, uma 
vida. Pule para o 
bloco aparecer. 
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87 - Aqui, muito cuidado. Os 


45 - Se Mario ficar olhando para blocos caem depois de alguns 
a vela, ela não se mexerá, Passe segundos. Mas, cuidado com as 
por ela e ande, virando-se lavas. Seja rápido. 


rapidamente a cada passo. 
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A 91 - Veja na segiiência: Mario 

nunca pode ser encostado por 
Bowser. E nem pular sobre ele. O 
jeito é desviar dos fogos e saltos. 
Repare que ele vai se enterrando 
na ponte a cada salto. E, quando a 
ponte ruir, a princesa estará 
finalmente salva. Parabéns, 
Mario... e Luigi! 
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No modo para dois jogadores, Super 
Mario Bros. 3 reserva ainda uma 
surpresa a mais. É que os dois 
jogadores, que controlarão Mario e 
Luigi, podem escolher cooperar 
entre si ou disputar a honra de salvar à 
princesa e ficar com as glórias da 
libertação do Reino dos Cogumelos só 
para si, 

No modo cooperativo, assim que 
Mario, O jogador 1, passar por uma 
Action Scene, um “M' aparecerá no 
mapa e, Imediatamente, a vez será de 
Luigi, que poderá continuar o jogo e 
“limpar” a Action Scene seguinte. E 
assim por diante. 

No modo de batalha entretanto, 
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Mario poderá disputar um jogo 
especial contra Luigi e, se vencer, 
“rouba” a vez do companheiro, 
podendo seguir no jogo. 

Neste caso, os pontos de Luigi 
voltarão a zero e ele permanecerá 
no local do mapa onde se realizou a 
aisputa. E, para que isso aconteça, 
basta levar Mario até o mesmo local 
que Luigi ocupa no mapa e pressionar 
o botão À, 

Na batalha, o objetivo dos dois 
jogadores é encher primeiro o placar 
de moedas da parte superior da tela [2] 
evidentemente, não perder vida. À vida 
perdida no modo de batalha não vale 
no jogo em si. 
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Bolsa acolchoada 
para transporte 
de seu videogame, console, | 
cartuchos, pistola e joysticks. 
Anti-Impacto e impermeável. 





/ 
á á X 
d 


Grande variedade 


TEMOS TUDO PARA MONTAR 
SUA LOCADORA DE GAMES 


(ESTOJOS, EXPOSITORES, PAINEIS, MATERIAL GRÁFICO COMPLETO, ETC.) 
Despachanios para todo o Brasil mediante ordem de pagamento ou débito em seu cartão de crédito. 


- Atendemos de 2º a 6º das 8:00 às 20:00 hs e aos sábados até às 19:00 hs. 


FAÇA SEU PEDIDO POR TELEFONE OU PESSOALMENTE àÀ: 
Rua dos Buritis, 436 - São Paulo - CEP 0432] - Junto a Estação Jabaquara do Metrô 


TEL: (011) 578-7277 - FAX: (011) 578-1031 
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gando pra valer 
e muitas outras novidades 
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espaço inédito. 
E você pode comprar tudo 


nas lojas Itaim, 
- Shopping Morumbi e ABC. 
por um precinho especiai! 
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Venha conhecer O 
salão do Vídeo Game. 


Olha só as feras 
> A IF 
OP GAME 


pio jr 


emocionantes nesse 
Salão do Video Game. 


E o Mappin jogando com você. 
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oce vai poder jogar de graça 
nos ultimos lançamentos. 


HI-TOP GAME 





V 


iii a TTTTTT 
teta LLLLLILLEITITrEETTTO 
taste LTS TITIrTa To 
ALII II TRCTEETITETTTA 
tee LE EITETITIEITIT 
e att LA CLETLCITTITENTITA 
id ita dA IT TTISTIiATTATT 
mm ne a A O O A E A A 


Ra : pára ce a Di O DEM OS E da RES E SE O ER EM BE F 


SELISLSLISTICITITIL 
= egelzem No O E O O O O O E 
vai” va, mi o ca 
Ee 








q 
ny 





TT 
La aid PS IIITWA 
Rr Eco sa 6 US A 2 E O E OO O 
E CITITITTIIiIIrTt 
ERES EEREREREARE 
eee 
" PS ITIITLILIEILEALLEILITITIM 
E TIS PLIIIITILITITITITTITITTTER 
LIL Li LLIIITITIIEICECILAI TAIT 
teto LIOILTTILTITETERTASITET 
tdi LOIOLTTITTITTETERETLESITTTA 
tt ILTITRTEZItTASIITITT 
eee LL TITLITELAERAIErTTTO 
LL LLLLLOLLOCICITTILTTTEITTTTTS 
ted OA TITITITRSEITIATATA 
e o e A A GE SS E O SS O SR SS 


sto e TT O TR UT TT O ERES ss sa e LE 











DM 10 DO O OM OG DES DO O OO O 
E O E SA ES ES SE SE UM DS EE GM 
EETITETETITIATT 
CIOTETTIATTETITIa 
III TIA 
aiiTTa 
SIT TT 
astra 





e o A SE O 





